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“And why would I want to pass this bridge?”

“Because it is symbolic of your progress in to enlightenment and understanding, fool. Are you ready to proceed?”

-- De hoofdpersoon in Baldur’s Gate II moet een raadsel oplossen in een circustent. Hij wordt tot spoed gemaand door een geest uit een lamp -- 

“As a result no doubt of an Arts background, my approach to games is based on the analysis of the player/text relationship. Counter perhaps to the general trend, I regard this relationship as central to ludology and it ties into the address of broader questions about games as cultural artefacts and agents. ”

































In deze scriptie wil ik dan toetsen hoe het de narratologie is vergaan sinds het begin van het digitale tijdperk. Zijn de premissen dezelfde als vroeger? Is het terrein verbreed richting digitale media, of heeft de narratologie zich misschien in een ivoren toren opgesloten met een stapel perkamenten? Hoe is de wisselwerking tussen de computer en de literatuur? Wat zijn de gevolgen van één en ander voor opvattingen over teksten en verhalen? Sinds Tzvetan Todorov de term narratologie voor het eerst gebruikte​[1]​, en voordien al, ten tijde van Vladimir Propp, en ook al lang voor Propp, ten tijde van Aristoteles, die zo’n 2328 jaar geleden overleed, is er sprake van de notie dat verhalen opgebouwd zijn volgens vaste stramienen, gebruikmakend van vaste structuren en vaste rollen. Een specifieke vraag die ik zoek te beantwoorden is dan ook de volgende. In welke mate zijn de ideeën hierover door de intrede in het strijdperk van de computer veranderd? Is er een consensus, is de discussie hierover gesloten? Het zwaartepunt van deze scriptie komt te liggen op de vraag op welke manier computer games van invloed zijn geweest op de narratologie. Het antwoord op deze vraag kon omgekeerd wel eens een invloed laten zien van de bevindingen van de narratologie op computer games. 

Om al deze zwaarwegende vragen te beantwoorden, zal ik een globaal historisch overzicht schetsen van heersende opvattingen uit heden en verleden, soms aan de hand van een vooraanstaand literatuurwetenschapper, soms aan de hand van een hele stroming tegelijk. Veel groot en belangrijk werk door grote en belangrijke wetenschappers zal ik moeten negeren omdat het niet voor deze vraagstelling relevant is. Mijn focus ligt op het idee van vaste structuren in verhalen en die moet daar blijven. 

De hoofdstukken die het corpus van deze scriptie gaan uitmaken zullen elk een positie van een wetenschapper of stroming weergeven. De individuele wetenschappers die ik aan het woord laat, plaats ik in een kader, zodat duidelijk wordt welke stroming er in zijn werk doorklinkt. Mijn hoop is dat er uiteindelijk een vloeiende beweging zichtbaar zal zijn. Ik verwacht dat ‘men’ in ‘de literatuurwetenschap’ aanvankelijk met enige scepsis op computer games reageerde. Het zou kunnen dat men computerspelletjes als een inferieure kunstvorm zou zien, of helemaal niet als een kunstvorm. Of omdat men vermoedde dat de verhalen van de spellen op zijn best flinterdun zouden kunnen zijn. Evenwel denk ik dat enkele avant-gardistische, jonge, wetenschappers (misschien uit de exacte hoek, misschien toch wel uit de literatuurwetenschap) de mogelijkheden en toegevoegde waarde van bestudering van computerspelletjes zullen hebben ingezien. Ik denk dat de aanvankelijke scepsis jegens games al gauw plaats zal hebben gemaakt voor een schoorvoetend omarmen door universiteiten. Eerst zijdelings, als voorbeeld in colleges, later in onderzoeksprogramma’s en uiteindelijk zullen we waarschijnlijk een brede waardering vinden, die zich vermoedelijk ook zal uiten in het ontstaan van afstudeertrajecten. Scripties zijn er dus ook al. En niet alleen de mijne. Het laatste hoofdstuk biedt onder andere nog een beschrijving van het werk van een andere Utrechtse student.  





Allereerst zal ik de lezer een overzicht bieden van enkele begrippen die, hoewel ze essentieel zijn in de bespreking van computer games, toch niet voor elke lezer bekend mogen worden verondersteld. Ook het (voor mij inmiddels uiterst vertrouwde) begrippenapparaat van de narratologie zal ik even kort uit de doeken doen, zodat geïnteresseerden uit andere dan de literatuurwetenschappelijke hoek deze scriptie ook kunnen lezen. 


RPG - Role Playing Game. Twee historici van het medium hebben de RPG als volgt beschreven: “..les << livres dont vous êtes le héros >> avaient tracé la voie de cette interactivité populaire. [..] Le principe d’un tel jeu consiste à donner à chaque joueur un rôle, c’est-à-dire des facultés, des règles préétablies.”​[2]​ Het is niet hetzelfde als een rollenspel. In een  RPG (Role Playing Game) ‘word’ je weliswaar een personage in een verhaal. Evengoed: “Un jeu d’aventure est en effet avant tout un récit. Une telle aventure peut être schématisée comme un réseau de situations dans lequel on se déplace selon la façon dont on a résolu des épreuves. Chaque situation est en général une énigme, ou un combat, òu le hasard peut jouer un rôle plus ou moins grand. Si l’aventure a généralement une fin unique, le nombre de parcours possibles est très grand, de sorte que chacun y trace une voie qu’il ressent comme personelle.​[3]​” 

MMORPG - Massive Multiplayer Online Role Playing Game – een RPG die door soms tot honderduizenden mensen tegelijk wordt gespeeld via het internet.

Immersion - onderdompeling, bedoeld: het opgaan in de spelervaring

Pc – Personal computer

Morfeem – kleinste betekenisvolle eenheid. Wat een atoom voor de natuurkunde is.





Story – de chronologische volgorde waarin een verhaal plaatsvindt






Om de theorievorming getoetst te zien in de praktijk, ben ik dan, nood en deugd in het achterhoofd, twee vrij bekende RPG´s gaan spelen. Aan het ene spel danken we de titel van deze scriptie. Waar Propp destijds, in vertaling, de vormleer van het Russisch volkssprookje schetste onder de titel “Morphology of the Folktale”, leek het voor de hand liggen om recht te doen aan enerzijds Propps pioniersstuk en anderzijds de moderniteit. Het spel Fable, uitgebracht voor de X-Box, is erg modern. Toen het werd uitgebracht, was dat met veel bombarie. Het spel zou uniek zijn, omdat de speler op elk moment tijdens het spelen kan kiezen welk pad hij bewandelt. Hij kan besluiten fatsoenlijk te leven en mensen te redden, boeven aan te pakken, kort en goed de spelwereld onder zijn gezag te stellen. De andere mogelijkheid is zèlf een boef te worden, mensen te beroven en te bedreigen. Dat de speler keer op keer die keuze maken is inderdaad uniek. Het is daarom dat Fable als waardige representant mag worden opgevat van de jongste ontwikkelingen in (de narrativiteit van) de computerspellen. Het is daarom dat Fable een melding in de titel van deze scriptie verdient. 

Het andere spel dat ik intensief heb moeten spelen teneinde een goed inzicht te krijgen in de dynamiek van verhaallijnen van computerspelletjes is Baldur’s Gate. Fable heb ik nog bijna weten uit te spelen, op het pad van het Licht zogezegd. Toen ik de eindbaas trof, ging het mis. Baldur’s Gate daarentegen was helemaal te groot voor mij. De spelwereld is zo groot en zo interactief dat men aardig kan verdwalen. Net als in Fable is het hier zo dat gemaakte keuzes voeren tot andere keuzes. In Baldur’s Gate is het echter zo dat de keuzes die je op een gegeven moment maakt bepaalde verhaallijnen in de toekomst uitsluiten. Bij beide spellen is het denkbaar dat 


Beide spellen zijn goed te koppelen aan de in deze scriptie voorkomend modellen. Allereerst uiteraard het model van Propp. Fable opent met een beginsituatie waarin de bestuurbare hoofdpersoon nog een jongetje is. Het dorpje waarin hij woont met zijn vader, moeder en zusje vertoont een gemoedelijk karakter. Op één of andere manier, mede dankzij de obligate Engelse accenten, doet het feodaal aan. Er wordt, zien we, aan landbouw gedaan, er is een taveerne en op straat heeft zich een handelsreiziger opgesteld. Dan wordt er nog geroddeld en gekletst en tot mijn verbazing gingen er ook mensen vreemd. Aan de rand van het dorp wordt een klein kindje achterna gezeten door een pestkop. Jongetjes als onze hoofdpersoon kunnen zich in dit dorpje verdienstelijk maken. Zo zien we onze held al gauw middels het beproefde concept van heitje-voor-een-karweitje klinkende munt in de wacht slepen om een cadeau te kunnen kopen voor zijn zusje. Zij is bijna jarig, maar droomt de laatste tijd zo verontrustend. En helaas, de betrekkelijke rust in het dorpje wordt al vrij snel doorbroken. Bandieten plunderen de kleine gemeenschap en steken de huizen in de fik. De vader van ons personage wordt vermoord. Zijn moeder en zus ontvoerd. Zo kan een kind opeens geen kind meer zijn, maar een getergd mens van één meter vijftig. We zien hier dus de verstoring van de balans in een rustige beginsituatie zoals Propp die ook al verschillende keren heeft kunnen aanwijzen. Wat dan standaard volgt, is het verlaten van het ouderlijk huis door de jonge held. “I.2 An intensified form of absentation is represented by the death of parents (ß²). Zo ook hier. Het huis is immers platgebrand. Huilend en overgevend ligt het kleine ventje op de grond uiting te geven aan zijn leed als plotseling een grote stoere magisch-uitziende krijger hem op zijn benen zet. Hij stelt zich voor als Maze. Deze heer, naar later blijkt een intrigant, vertelt hem dat de enige manier waarop hij ooit zijn nog levende moeder en zus zal kunnen zien, is door met hem mee te gaan. Maze is niet direct het type dat tegenspraak gedogen zou, voor ons niet, maar al helemaal niet voor een weesje van een jaar of negen. 

Onze held wordt dus vanaf nu ingevoerd in de leefwijze van de krijger. Hij wordt ondergebracht in het internaat van de krijger. Als hij niet aan het studeren is, krijgt hij onderricht in het gebruik van slagwapens, pijl en boog en ook van magie. Aan de hand van de opgedane EXP kan de speler het jongetje laten specialiseren in één bepaalde richting. Bij Baldur’s Gate werkt het ongeveer hetzelfde, de totale sterkte van je karakter is onderverdeeld in verschillende eigenschappen, waaronder: vaardigheden in bepaalde wapens, kennis van bepaalde magie, en inderdaad ook zo’n systeem van stats, die dan weer verdeeld zijn in strength, dexterity en dergelijke. Toen ik Fable speelde, heb ik een allround character aangehouden, overigens niet te verwarren met een round character. Mijn ‘poppetje’ was dus ongeveer even goed in zwaardvechten als in het afvuren van een pijl of van een bliksemschicht. Zogauw het character de omgang met zowel conventioneel wapentuig als met magie in voldoende mate beheerst, kan hij de wijde wereld intrekken. Hij krijgt dan een medaillon mee, waarmee hij te allen tijde kan terugkeren naar het internaat. Het verdient ook daadwerkelijk aanbeveling dit te doen, omdat van daaruit de missies worden verstrekt waarop het personage zich kan toeleggen. Het duurt dan nog even eer hij in staat is zijn familie te redden, laat staan dat hij opgewassen is tegen alle tegenstand waar hij onderweg op stuit. Daarom zijn er ‘minimal requirements’ om aan bepaalde opdrachten te mogen beginnen. 

Veel van dit soort subquests passen naadloos in de systematiek van Propp. Het Fable-universum is in feite een soort fantasielandschap, waar men nog monsters kan tegenkomen en boeven die zich van magische hulpmiddelen bedienen. Overigens is het niet alleen je tegenstanders voorbehouden magische of mechanische hulpmiddelen te gebruiken. Ook het personage komt zo gaandeweg zijn omzwervingen nog wel eens wat tegen. Men denke aan oorlogshamers van obsidiaan, aan magische drankjes en aan in oude graven aangetroffen kledij. Bovendien houdt het spel stiekem wel enige rekening met de ontwikkeling van je kleine held. Mocht je je vergissen in hoe capabel je bent, je zou je bijvoorbeeld al te roekeloos op een groep van honderd gewapende skeletten werpen, dan is er altijd nog de goede ouwe LOAD GAME-functie, waarbij je dus een opgeslagen punt in je speelgeschiedenis laadt om van daaruit je kansen wat voorzichtiger in te schatten.

We kunnen in Fable vrij eenvoudig wat van Propps functies terugvinden. Voor het verhaalverloop van Fable is in ieder geval, zo blijkt later, Propps functie VIIIA¹ van wezenlijk belang. “The villain abducts a person”, in dit geval. Dit is een subfunctie onder VIII: The villain causes harm or injury to a member of a family. Om in ieder geval voor mezelf het gemak aan te tonen waarmee Propps functies terug te vinden zijn, blader ik wat door mijn kopie van de Morfologie. Ik kom uit op XV, the hero is transferred, delivered, or led to the whereabouts of an object of search. We pakken er maar een walkthrough​[5]​ bij.

- White Balverine -
  6200 Gold
  800 Renown

Right across the bridge when you enter Knothole Glade, there is a 
little hidden path to your left with an Emerald at the end of it.  Go 
towards the gates and kill off a few regular balverines outside and 
they let you inside the gate.  You talk to the guy in charge of the 
village and he asks you to help kill the White Blaverine.  One comes 
after you, just hit it 10 times and it runs off.  He then says you 
should go speak to the woman at the top of the hill to find out how to 
kill it for good.

Go down the path to the left and get the Ruby from the chest.  Back
up to the main part there is a chest with 1,000 Gold next to the
blacksmith's shop.  At the end of the town you can dig between two
houses on your left in a circle of plants and pick up a Silver Key. 
The White Balverine will attack again and after you chase it off the
woman comes out.  It turns out that the blaverine is actually her
husband and she gives you a Silver Augmentation to help you kill him. 
If you have the Arken's Crossbow you can use that and save the Silver
Augmentation for later, otherwise just augment it to one of your
weapons and attack it again.  You will then be sent to kill it at
Witchwood Lake.  Each time you hit the White Balverine he calls more
of his buddies to gang up on you.  The only important one is the
white one so focus all of your attacks on that.  Kill it and you get
the White Balverine head and you can head back to the town now. 
Speak to the mayor and you get a nomination to the Arena, (Book) The
Bloodline, and Theresa's Letter.  Since you can roam around and go
into houses, the obvious choice here is to start looting the town.

We zien dat de bevolking in Fableland behulpzaam is. Huiverend wijzen de mannen je waar de monsters zitten, en als je ermee klaar bent komen de dames dankbaar cadeautjes aanbieden! Het is voorwaar niet vervelend om een held te zijn!

We zullen nog maar een functie van Propp aanwijzen. Weer blind bladeren, kijken waar we op uitkomen… Ah, ‘XXVII, the hero is recognized’. Ergens in Fable-land bevindt zich een steen, waarin een zwaard gestoken staat. We kennen het principe van Koning Arthur. In Fable neemt het in walkthroughformaat de volgende vorm aan:

Before we go back to the guild, it is time to pick up a couple items. Go to 
the Temple of Avo area; its entrance is in the eastern part of Witchwood 
Stones. In there, go over to the temple. On the right side of it, you will 
find a chest that contains a Resurrection Phial. Before we leave, go to the 
left side of the temple and you should see a slope. Go up it as the path 
makes a circle, and we will reach the Sword in the Stone. Talk to the people 
near it to find out its tale. Try to lift it, but you won't be able to. 
Either you need to have your Physique, Health, and Toughness statistics maxed 
or they need to be up majorly from the first time you tried to pull the 
sword. Physique needs to be up five, Health two, and Toughness three. Now it 
is time to use the Guild Seal to teleport back to the Heroes' Guild.

Goed, toegegeven. Het verhaal heeft op deze manier wel vrij weinig mystieke lading. Je moet dus een paar statistieken hebben opgeschroefd. Physique is een indicatie van hoe sterk je bent, Health geeft aan hoeveel hitpoints je hebt; nergens echter is sprake van aangeboren heldhaftigheid. Feitelijk doen de walkthroughs hetzelfde met het spel als de theorie van Propp: het verhaal uitkleden tot de onderliggende structuur blootligt. Deze walkthrough bijvoorbeeld geeft helemaal niet aan hoe dat zwaard in de steen zou zijn terechtgekomen, bij wijze van spreken alleen op welke knopjes je moet drukken om het hoogste rendement te behalen. 

Op de bladzijde hierna staat een functie die het spanningsveld tussen verhaal en spel even aanstipt: XXX: the villain is punished.  Dat is natuurlijk bij uitstek een onderdeel van het verhaal dat in een computerspel moet worden ingekleurd door de hoofdpersoon, dus door de speler. En dat ziet er dan ongeveer zo uit: 

Wow, we have to fight the all-powerful, omniscient Jack, who just beat the 
crap out of the Guildmaster, eh? Anyway, go inside the Chamber of Fate, which 
is the new entrance in the library. In this small bridge, get the Oak Longbow 
and open the door. We have another fantastic cutscene, and then it is time to 
fight the Jack of all Trades, Jack of Blades!

The battle against Jack is extremely difficult; Jack is an extremely good 
blocker and uses magic fluently. First, though, you have to take out the easy 
minions. Then, we fight Jack. For the first half of the fight, you will have 
to fight Jack melee style. The only way you can reliably hurt Jack is with 
flourishes. Hit his sword to get a flourish, and then roll around to hit back 
and use it. This will hurt Jack a small bit.

If you are far away, Jack will use magic on you. This can be dodged by 
rolling up or sideways, but rolling up is easier. Try to stay close to Jack 
in this part of the fight so he doesn't use his deadly magic. After you hit 
him with a flourish, he will usually run away with Assassin's Rush. You can 
follow him up by doing the same, or run over to him. Thus, this creates an 
almost endless cycle. When you have half of Jack's health, we get to the easy 
part.

Jack will go to the center of the room and become a giant. Whip out your bow 
and target Jack. Get behind a rock and volley shots after his miss. See, the 
rock gives you protection. Another way to kill Jack here is to run around in 
a circle, rolling and firing. If you're good with the bow, like I was, then 
this part of the battle is extremely. Later then sooner, Jack will fall. 





Na het (bijna) uitspelen van Fable bekroop me het gevoel dat ik mijn dagen in ledigheid had doorgebracht. Ik had wat pixels op een scherm herschikt en uiteindelijk zat mijn werk erop. Ik hield er niet echt het gevoel aan over dat ik iets nuttigs voor elkaar had gebokst. De lezer moet me vergeven dat ik niet alle mogelijke eindscenario’s in beeld heb weten te brengen. Zo interessant is het ook niet, slechts vier verschillende cut-scenes / end-scenes. Zeker niet als het marketingteam van het spel zo schreeuwerig beweert met dit spel keer op keer een unieke speelbelevenis te bieden. Wat bij Fable wel aardig uitpakte is het blijvend karakter van het speluniversum. Je kunt nog eens terug naar een bepaald gebied, bijvoorbeeld een dorp waar je een huis hebt gekocht, of zelfs bent gaan samenwonen met je vrouw. De rek is er alleen zo gauw uit. Marinka Copier is gepromoveerd met een onderzoek naar de sociale structuren die MMORPGs als World of Warcraft zo interessant zouden maken. Fable kent alleen een single-player modus, en ongeacht of je omwegen maakt, uiteindelijk heb je niet gek veel keus in wat je aanvangt. Inzet blijft toch het spel uit te spelen; bovendien: over het algemeen heeft men bij Fable in het internaat slechts keus uit een stuk of vijf opdrachten. Helaas is het ook nog eens zo dat als je één zo’n opdracht aanvangt en ten einde brengt, de andere opdrachten, die je eerder nog had kunnen kiezen, plots zijn verdwenen. De makers van Fable hebben misschien wel daarom gedacht grappig te moeten zijn. Zo kun je bepaalde opdrachten voor je zelf van een extra uitdaging voorzien, in ruil waarvoor je dan een bonus krijgt. Je kunt proberen al je vijanden zonder wapens uit te schakelen, of zonder ook maar één keer geraakt te worden, of zonder kleren aan. Voor mij was dit niet genoeg waarborg om het spel leuk te houden. Andere mensen gaven aan het spel te kort te vinden. In antwoord op deze signalen heeft Microsoft nog een uitbreidingsset uitgebracht, met extra opdrachten en extra speelveld, maar uiteindelijk is Fable niet zo’n enorm succes geworden als gedacht. 






Vladimir Propp was in 1928 de eerste die een gedegen structuuranalyse maakte van Russische sprookjes. Hij is op zoek gegaan naar de definiërende factor die een sprookje tot een sprookje maakt. 
Enig voorwerk in dit veld was al gedaan, maar dit riep meer vragen op dan dat het antwoorden bood. Propp zelf zegt daar het volgende over in zijn Morfologie: “… Veselovskij’s study on motifs and plots represents only a general principle. His concrete interpretation of the term “motif” cannot be applied anymore. According to Veselovskij, a motif is an indecomposable narrative unit: “By the term ‘motif’ I mean the simplest narrative unit; the feature of a motif is its figurative, monomial schematism; elements of this kind, which are incapable of being divided further, are lower than mythology and the folktale.” The motifs which he cites, by a group of examples, do however, divide. If a motif exists as something logically whole, then each sentence of a folktale represents a motif. (A father has three sons: a motif; a stepdaughter leaves home: a motif; Ivan fights with a dragon: a motif, and so on.) All this would be perfect if motifs were really indissoluble; an index of motifs would then be made possible. But let us examine the motif “a dragon kidnaps the king’s daughter” (this example is not Veselovskij’s). This motif may be decomposed into four elements, each of which, in its own right, is capable of variation. The dragon may be replaced by a whirlwind, a devil, a falcon, a sorcerer.”. Enzovoort. Daarenboven zijn in deze studies vaak verkeerde conclusies getrokken. Propp is de eerste die een zo veelomvattend onderzoek zo correct verricht. Zijn theorie werd echter niet snel opgepikt in het westen. Toen zijn “Morfologija skazki” in 1928 verscheen begon in Rusland de aandacht voor het formalisme al te verslappen​[6]​. Daarom is het in die tijd niet van een vertaling in het Engels gekomen. Desalniettemin heeft het via Claude Lévi-Strauss​[7]​ uiteindelijk zijn weg in de internationale discussie wel weten te vinden. Lévi-Strauss was erin geïnteresseerd of de manier van ordenen zoals we die in verhalen zien, misschien een parallel vertoont met de werking van de menselijke geest en de manier waarop deze in wezen zijn werkelijkheid vorm geeft, vormgeeft of schept. De publicatie van Propp in het Engels, en de wijdere erkenning van het belang van zijn werk, kwam dan in 1958. In 1991 is de consensus over het belang van Propps meesterwerk door Cok van der Voort als volgt geformuleerd: “Een van de belangrijkste bijdragen aan de literatuurwetenschap van deze eeuw is ongetwijfeld geleverd door Vladimir Propp [..]. Aangezien Propp alom wordt beschouwd als voorloper van het structuralisme, wordt hij meestal bij die stroming ingedeeld. [..] Toch wordt aan het werk van Propp geen recht gedaan wanneer men het louter en alleen beschouwt als kapstok voor het structuralisme. Vooral vanuit het oogpunt van de tekstanalyse heeft het model van Propp voor de literatuurwetenschap meer vruchten afgeworpen dan zijn Franse navolgers[..]. Ons inziens dient zijn Morfologie van het toversprookje in de literatuurwetenschap dan ook een aparte status te hebben, tussen het formalisme en het structuralisme in.”​[8]​.

Mijn hoofdaandacht gaat uit naar de vraag, in hoeverre Propps modellen toepasbaar geacht worden in de analyse van de structuur van verhalende RPG’s. Van Propp acht ik de volgende theorieën toepasbaar: de 31-functies-theorie (waarbij ik dus de keuze heb uit 31 functies waaraan ik de spellen kan spiegelen) en de 7-rollen-theorie. Tijdens de behandeling van de 31 functies zal Claude Bremond al enigszins aan bod komen, en in het gedeelte over de zeven rollen blik ik vast vooruit op het werk van Greimas dat later uitgebreider aan bod komt.

Propp is op zoek gegaan naar de definiërende factor die een sprookje tot een sprookje maakt. Hij stelde na gedegen onderzoek dat in de 449 Russische volksvertellingen waar hij zich mee heeft beziggehouden, bepaalde tendensen aanwezig waren. In volksvertellingen dienen ‘functies’ als vaste constanten, onafhankelijk van wie ze uitvoert, functies zijn de bouwstenen van een volksvertelling. Propp onderscheidt bouwstenen op twee niveaus. Allereerst onderkent hij de actiesferen. Op sommige middelbare scholen wordt dit niveau samengevat met het advies aan de leerlingen zich af te vragen wie in het verhaal wat doet. Op de meeste middelbare scholen echter wordt volledig aan de systematische bestudering van sprookjes voorbijgegaan. De bevoorrechte gymnasiast dan is in zijn of haar examenjaar in staat om de volgende actievelden te onderkennen:

de locus van de

1)	‘villain’, de slechterik,
1)	 ‘donor’, dan wel ‘provider’, gever of verlener,
1)	‘helper’,
1)	‘seekee’, de nagestreefde persoon, meestal een prinses




 “In this manner, living things, objects, and qualities, from the morphological point of view, are founded upon the functions of the dramatis personae and must be examined as equivalent values.”​[9]​ Met deze uitspraak dringt Propp het volkssprookje in een positie waar het weinig creativiteit kan tentoonspreiden. De nuancering: “The nomenclature and attributes of characters are the folktale’s variables.”​[10]​ In het verhaal rond deze rollen spelen zich verhaallijnen in onderlinge samenhang af. Deze notie zien we in aangepaste vorm terug bij Greimas. 

Op het microniveau van het verhaal ontwaart Propp (beginsituatie + 31 = ) 32 functies die in hun relatie met het verhaal vergelijkbaar zijn met de manier waarop een film wordt weergegeven in de aankondiging in een televisiegids. Propp hanteert in zijn schema’s de letters van het Griekse alfabet om deze functies aan te duiden. 


Dat één en ander er wat ingewikkeld uitziet, moge blijken uit de afbeelding​[11]​ in de bijlagen! Om wat duidelijker te maken wat zulke functies nu betekenen, volgen hier de eerste 8 functies van de 31. Zoals het er in het boek uitziet, doet het nog wat cryptisch aan, maar eigenlijk is het heel simpel: 
1)	beginsituatie
1)	de afwezigheid van een familielid
1)	verbod
1)	overtreding van het verbod
1)	intrede slechterik met informeren
1)	slechterik wordt over slachtoffer geïnformeerd
1)	poging tot bedrog om slachtoffer bezit afhandig te maken
1)	slachtoffer ‘trapt erin’

In de door Propp onderzochte vertellingen traden altijd samenhangen op van deze functies. Zelden tot nooit kwamen alle 32 functies in één en hetzelfde verhaal voor, maar over het algemeen is dit een vrij aardig houvast. Sommige functies liggen enigszins in elkaars verlengde, zoals de ‘overtreding van een verbod’ natuurlijk het ‘verbod’ veronderstelt. 

Modellen die samenhangen met die van Propp zijn gemaakt door Greimas en Bremond. Het actantiële model van Greimas maakt ook gebruik van het idee van functies in een verhaal, waaraan de personages opgehangen kunnen worden. Greimas past het 7-functie-systeem aan. Hij stelt dat de gedachte van dit systeem goed is, maar dat er zekere inconsistenties in zijn aan te merken. Bijvoorbeeld de terminologie: waar ‘valse held’ een redelijk concreet personage is, dat men al zou kunnen visualiseren, is de term ‘dispatcher’ een vage abstractie, die pas na veel puzzelen aan de hand van de tekst invulling gegeven kan worden. Greimas suggereert een nieuw model, met universele geldigheid. Dat ziet er als volgt uit:

zender   → doel → ontvanger                    ↑helper   → ondernemer ← tegenstander







Bremond plaatste de focus van zijn werk op het meest minimale plot. Wat is dan de narratie in zijn meest uitgeklede vorm volgens Bremond? Hij kijkt allereerst naar de vereiste interne logica van het verhaal. Hij let dus op de onderlinge samenhang van de onderdelen van het verhaal. Die samenhang heeft een chronologische verankering. Elke wending in het verhaal moet voortvloeien uit het voorgaande. Als dat voortvloeien geen verdere variabelen vereiste, zou er natuurlijk geen sprake van een wending zijn, maar zou dat tweede deel onlosmakelijk verbonden zijn met het eerste. Als er sprake zou zijn van onlosmakelijk, zou er geen sprake van losstaande delen. Dus: het moment van de wending veronderstelt een keuze, en de invulling van die keuze dient aannemelijk en logisch gedaan te worden. Die keuze zou men bij de schrijver neer kunnen leggen. In het geval van een roman is dat ook aan de orde. 

Echter, de software van computerspelletjes is tegenwoordig dusdanig geavanceerd dat die keuzemomenten in een interactief softwarepakket kunnen worden ingeschreven. Als gevolg daarvan kunnen in een computerspel, binnen een aan te leggen verhaal, bepaalde rollen worden toegekend, die ieder hun eigen agenda hebben. De agenten die deze rollen vervullen hebben dan deze agenda toegekend gekregen door de programmeurs van de software. 

De held van het spel is vaak eigenlijk ook zo’n agent, maar deze wordt over het algemeen door de speler voor zijn rekening genomen. Het gedrag van de andere agenten is goed te vergelijken met dat van de speler. Wellicht zijn de ‘afwegingen’ van een artificiële intelligentie wat doorwrochter, wat berekender. Dat maakt niets uit. Het gaat er vooral om, welke opdracht de softwareaangestuurde agent meekrijgt. Op grond daarvan bepaalt deze agent in elke situatie, over het algemeen op de zelfde manier als een schaakcomputer, welke koers hij het best kan volgen. Om het spel dynamisch te houden kan een programmeur besluiten om willekeurige gedragingen aan zijn personages mee te geven. Ik bedoel daarmee gedragingen die geen voordeel brengen voor de agent in zijn streven zijn rol en functie invulling te geven. Het gevolg van zo’n willekeurige gedraging kan zijn, dat een andere agent een nieuw pad inslaat. In ieder geval is het nut ervan erin gelegen dat het spel (het verhaal) een natuurlijk verloop kunnen krijgen, zonder dat de uitkomst vanaf het begin al te voorspellen is. 

Aan de hand van een voorbeeld laat dit zich misschien duidelijker uitleggen. Stel dat de held van ons voorbeeld in het spel waarin hij figureert de opdracht heeft meegekregen de held van het spel zo veel mogelijk dwars te zitten. We situeren ons voorbeeld in een fantasy-milieu. De held van het spel is een koene ridder met zekere magische vaardigheden. Hij is zich er onbewust van dat iemand er op uit is zijn queeste te laten mislukken. We stappen even in Propps model en geven de ridder de opdracht een prinses te bevrijden. Zijn tegenstander is een eeuwenoude magiër die indirect belang heeft bij het gevangen blijven van genoemde prinses. Zolang zij in haar toren zit, is het land in onzekerheid gedompeld. De magiër heeft baat bij deze onzekerheid omdat het zijn streven is, simpele burgers voor zijn zaak te winnen. Slechte magiërs maken, zoals iedereen weet, graag en handig gebruik van de angsten en verlangens van diegenen waar ze macht over willen uitoefenen.

Om dus te voorkomen dat de ridder de prinses bevrijdt, zou de magiër zeer geholpen zijn als er een situatie ontstond waarin de ridder op één plek vastgepind werd. Als we er van uitgaan dat de ridder op zijn tocht in een dorp is aangeland alwaar hij inlichtingen en proviand voor zichzelf en zijn edele paard hoopt te kunnen vergaren, kunnen we voor de magiër een aantal strijdplannen opstellen. Hij zou kunnen proberen het paard te vergiftigen op het gevaar af zich bloot te geven en zijn identiteit bekend te maken. Zou die missie falen, dan kwam het er wellicht op neer dat hij een heel dorp moest uitroeien om te voorkomen dat het nieuws zou uitlekken dat hij een erg slecht mens was. Zo’n risicoafweging wordt dan door de software gekoppeld aan een aantal alternatieven. Wat zou er bijvoorbeeld gebeuren als de magiër zou proberen een rotsblok van grote hoogte op de helm van de ridder te laten neerkomen? Dat is afhankelijk van de miktalenten van de magiër, de route die de ridder neemt, de kwaliteit van de helm van de ridder en nog zo wat variabelen. De magiër kan ook in de herberg gaan zitten en met een vriendelijk gezicht proberen de ridder de verkeerde kant op te sturen. Of hij laat de herberg afbranden. Of hij gooit vantevoren wat rotsblokken naar beneden in de het kleine kronkelende ravijn dat de enige verbindingsroute vormt tussen het dorp en de andere kant van het grote onherbergzame bergmassief aan de andere kant waarvan de prinses nagelbijtend zit te wachten. De software schrijft de agent voor welke handelingen hij kan verrichten, maar ook welke risico’s hij het liefst uit de weg gaat. 





Een agent kan dus, al of niet, een opdracht aanvaarden. De meerwaarde van Bremond voor de bestudering van verhaallijnen in computerspelletjes wordt vooral bepaald door dit idee van latentie. Op de zogeheten pivotale punten, de draaischijven waar de latentie van een handeling al of niet wordt geëffectueerd, rust alle spanning van een verhaal. De mogelijkheid tot realisering noemt Bremond virtualité, de feitelijke realisering noemt hij passage à l ‘acte, het door de agent tot handelen overgaan, waarna de ontknoping, of dénouement, volgt. Waar het een AI-gestuurde agent betreft zal die aanvaarding van de opdracht worden ingegeven door zijn doelstelling. Vanaf het moment dat de agent de opdracht aanvaardt, hij dus tot handelen overgaat, bestaat dan nog de mogelijkheid van slagen of falen. Dit schema kan men op alle handelingen in computerspellen en verhalen leggen. 









De hoofdpersoon zal dit probleem moeten oplossen. Hoe hij dat doet en of dat lukt, is bepalend voor de uiteindelijke vorm van het verhaal. De dynamiek die wordt voorgeschreven door onze computerspelletjes is niet anders. De behoefte / behoeftigheid wordt manifest gemaakt door de makers van de spellen. Er wordt een probleem opgeworpen en het is aan de speler om dit probleem op te lossen. Een hoofdpersoon is zijn zwaard of zijn moeder, of zijn ziel, kwijt. Een bijpersonage dient zich aan en doet een moreel appèl. In zowel Fable als Baldur’s Gate II heeft het speelbare personage een zekere mate van vrijheid om zich al dan niet iets aan te trekken van de wensen van de andere personages. Laat men het er bij zitten, dan voltrekt zich geen verhaallijn en kan er dus niet gespeeld worden. Deze opvatting, door Bremond bijna circulair weergegeven, heeft zijn merites. De twee schema’s hierboven kunnen we prima koppelen aan dat van Greimas. De naar boven wijzende pijl in Bremond schema van de beweging tussen state of deficiency en satisfactory state staat voor het moment van actie. Of die actie er nu in bestaat dat het probleem wordt opgelost of dat juist de hoofdpersoon in opperste apathie wegzakt, verhaaltechnisch is het momentum gelanceerd. De keuze is gemaakt om in een relatie met het verhaaluniversum te treden. De pijl uit Greimas’ diagram valt samen met de pijlen in de weergave van Bremond. Ze wijzen op de activiteit die een verhaal tot een verhaal maakt, namelijk verandering. Intuïtief voelen we allemaal aan wat het tegenovergestelde is van een verhaal: een stilleven, stasis. 





De naar boven wijzende pijl staat voor het moment van actie. Of die actie er nu in bestaat dat het probleem wordt opgelost of dat juist de hoofdpersoon in opperste apathie wegzakt, verhaaltechnisch is het momentum gelanceerd. De keuze is gemaakt om in een relatie met het verhaaluniversum te treden. De pijl uit Greimas’ diagram valt samen met de pijlen in de weergave van Bremond. Ze wijzen op de activiteit die een verhaal tot een verhaal maakt, namelijk verandering. Intuïtief voelen we allemaal aan wat het tegenovergestelde is van een verhaal: een stilleven, stasis.  

Alle veranderingen in een verhaal of spel zijn pas relevant voor een personage of speler, of agent, wanneer het hem raakt in zijn positie. Die moet dan verbeteren of verslechteren. Als er niets voor hem verandert, is de verandering dus niet van wezenlijk belang voor hem. Een agent in een spelstramien streeft net als personages in Russische volkssprookjes zijn eigen doelen na, en deze afbeelding biedt de meest simpele voorstelling daarvan. 

Dit schema beantwoordt ook aan het Aristotelisch model om spanningsopbouw weer te geven. Waar het schema cyclisch is, is het model van Aristoteles lineair. Dat gaat uit van een basisopbouw van verhalen, waarin een betrekkelijk stabiele beginsituatie wordt aangetast, vergelijkbaar met Propps eerste functie, waardoor dus een behoefte ontstaat om deze aantasting ongedaan te maken. In Aristoteles’ visie volgt er dan in het algemeen een dubbel pad, waarbij eerst herstel lijkt op te steken, dat vervolgens wéér wordt aangetast. De handelingen van de held in reactie daarop tillen dan het verhaal naar een hoger plan en de uiteindelijke uitkomst is dan, als het goed uitpakt, veel méér dan de beginsituatie die aanvankelijk hersteld diende te worden. 

Bremond is een navolger van Propp. Hij heeft zich zeer positief over diens ideeën uitgelaten​[13]​. Hij mikt op een consciëntieuze classificatie zoals ook Propp had verwezenlijkt, dus lettend op de onderlinge verhouding tussen de functies binnen de verhalen. Bremond is van mening dat een dergelijke handelwijze zou kunnen leiden tot een dusdanige mate van abstractie van de ‘récit’ dat verhalen een genre- dan wel mediumoverstijgend karakter krijgen. De verhalen laten zich dan onafhankelijk van het gebruikte medium beschrijven en zullen zich in deze kale vorm naar believen laten inzetten in elk van de mogelijke media. Nu kunnen we nieuwsgierig zijn of Claude Bremond in de jaren ’70 van inmiddels de vorige eeuw met een genoeg scherpe blik keek naar zijn onderwerp om de geldigheid van zijn stelling gestaafd te zien in dit werkstuk. Dan zijn dus de structuren zoals Propp die ontwaarde in zijn Russische volksvertellingen waarschijnlijk goed toepasbaar. Dat schept hoop. 

Seymour Chatman plaatst voorzichtige kanttekeningen bij Bremonds ideeën. Propp hield in zijn onderzoekingen nog een slag om de arm, door een grote groep verhalen te onderzoeken. Zijn conclusies komen, zoals het hoort, aan het eind, en hebben slechts betrekking op het onderzochte veld. Chatman vindt dat Bremond een te grote waarde toekent aan zijn hypothese dat alle verhalen zijn terug te brengen tot de basale schemata. Zijn vrees is dat misschien in een streven verhaalstructuren in formules te proppen, werelden aan betekenis verloren zouden gaan. Of dat de kleine marges juist verloren zouden gaan, die de meerwaarde uitmaken van een tekst. Of dat men in een streven de structuren in formules gieten, de formules te breed en oppervlakkig zou maken om nog iets zinnigs te kunnen zeggen. Wat op de loer ligt, is het aannemen dat een ogenschijnlijk voor de hand liggende benoeming van een gebeurtenis in een verhaal toch niet zo correct is, ook al past hij nog zo aardig in een formule. Bijvoorbeeld als een gebeurtenis in meerdere verhaallijnen is onder te brengen. Een moord, het voorbeeld dat hij aandraagt, kan een vijandelijke daad zijn, kan echter evengoed uit medelijden voortkomen. “The literary theoriest (sic) will not find much of interest in preexistent semantic categorizations of possible narrative events. As opposed to the anthropologist (and without denying the legitimate interest of such questions), he will not relish forced decisions about whether a given event is best called “revenge,” “denial,” “separation,” or some other ready-made term.”​[14]​. 

Het is niet Chatmans bedoeling om kind en waswater tegelijk weg te gooien. Hij blijft erop hameren dat er heel wat waardevols in Bremonds ideeën is aan te treffen. Ik ben zeker met hem eens dat voorzichtigheid geboden is waar het erom gaat de sprong van verhaal naar formule te maken. Toch moet me van het hart dat ik zijn kanttekeningen niet doorslaggevend vind om te besluiten Bremond niet te volgen in zijn denkpatroon. Dat een moord op verschillende manieren, binnen verschillende contexten, te zien is, diskwalificeert toch heus niet de notie dat het een meerwaarde oplevert om dingen in context te zien. Zolang men verder kijkt dan zijn neus lang is en zijn best doet oogkleppen te vermijden, zolang dat gebeurt, is de onderzoeker nuttig bezig. 

Wat kan helpen om meer te zien volgens Seymour Chatman, is zich af te vragen aan welke culturele codes teksten refereren en vanuit welke codes ze geschreven zijn. Hij stelt eerst dat een lezer, ingevoerd in genres en stijlen, een literatuurkundige bijvoorbeeld, een beter zicht heeft op wat er ìn en tussen de regels door gezegd wordt. Op grond van zijn inzichten is hij, eerder dan de literaire botanicus (waar Chatman Bremond enigszins voor uitmaakt), in staat om idiosyncrasieën van literaire werken te zien en standaarden aan te leggen langs de lat waarvan hij overeenkomsten tussen verschillende werken kan aanduiden. Dit alles dient wel te gebeuren op basis van begrip van codes die een / het publiek hanteert.

Bremond past de theorie van Propp aan. Hij erkent dus wel het bestaan van een archetypische structuur die aan verhalen ten grondslag ligt. In zijn woorden (in mijn vertaling): “elke afzonderlijke vertelling als incomplete verwerkelijking van de ideale opeenvolging van elkaar in onveranderlijk patroon volgende functies (247)”. Bremond acht een aanscherping van de theorie van Propp nodig, omdat de onderverdeling van verhalen op grond van ‘afwijkingen in de typische volgorde’ of op grond van aangelegde relaties van ofwel ‘implicatie’, ofwel uitsluiting, niet werkt. Wat hij hiermee bedoelt, is dat niet alle narraties binnen de door Propp aangedragen vormen passen. Propps onderzoekingen waren voorzichtige verkenningen. Bremond wil een algemene geldigheid van zijn systeem laten uitgaan. Om dit mogelijk te maken werpt Bremond de volgende begrippen op: ‘bemiddelend proces’ en de ontwikkeling van de bemiddeling.

Basistermen:
Functie: een reeks handelingen of gebeurtenissen die in onderlinge samenhang een narratief opleveren
Elementaire opeenvolging: een groepering van drie functies: potentieel, verwezenlijking, inlossing
Binaire tegenstelling: het bestaan van een keus tussen twee tegenstellingen op het niveau van elke functie
Archetypische patronen: deze zijn gebaseerd op de combinatie van ‘elementaire opeenvolgingen’ op verschillende manieren (de onderlinge verbondenheid van de patronen kan plaatsvinden via een chronologische opéénvolging, maar kan ook geschieden door middel van enclavering, of door middel van koppeling, en zo voort). De regels onder dit combinatieproces gaan ten koste van Propps notie van ‘unilaterale aanname’: “we zien de structuur van het verhaal als opgebouwd, net als een vlecht, uit verschillende aanvullende elementaire opeenvolgingen, verweven en samengebonden. Elke gebeurtenis en elke handeling kan verschillende functies tegelijk vervullen in het verhaal.” (250)
Methodes om opeenvolgingen van elkaar te onderscheiden:
Gelijk aan (=): twee series gebeurtenissen vervullen twee verschillende functies voor dezelfde betrokkene
Aanvulling (+): twee series gebeurtenissen, die verschillende functies vervullen worden tegelijkertijd verwezenlijkt voor één betrokkene.
Tegenstelling (vs.): één gebeurtenis vervult voor verschillende betrokkenen verschillende rollen. De één zijn brood is de ander zijn dood. 
Basisstructuur van een sprookje: 
Bremond ziet deze basisstructuur als georganiseerd rond de polariteit van ‘al dan niet bevredigend’; hij komt daardoor uit op drie mogelijkheden. Dit zijn de drie mogelijke bewegingen tussen begin- en eindpunt van een verhaal. Mijns inziens zouden het er logischerwijs vier moeten zijn. De drie die Bremond aandraagt zijn deze: ofwel er is sprake van een omkering van het wezen van een situatie tussen begin- en eindpunt van bevredigend naar onbevredigend, ofwel deze beweging gaat precies andersom. De laatste die hij signaleert is de beweging van een bevredigende situatie via een onbevredigende situatie naar weer een bevredigende situatie. Het komt me voor dat deze laatste ook andersom zou kunnen werken, dus dat er aan het begin en einde van het verhaal sprake is van een onbevredigende situatie, terwijl ergens in de tussenfase dan een bevredigende situatie zou zijn. Het lijkt me niet het kleinst denkbare narratologische vraagstuk waarom deze volgorde niet door Bremond aangegeven wordt. Toch laat ik de beantwoording van deze vraag binnen het bestek van deze scriptie even achterwege.

Een andere belangrijk punt in Bremonds opvattingen is dat hij gelooft dat narrativiteit een kwaliteit is die als een soort heilige geest boven de wateren van de verschillende media zweeft. Een semiotische benadering lijkt dankbaar om over dit idee na te denken. Bremond acht narrativiteit namelijk niet noodzakelijkerwijs een taalgebonden product. Mijns inziens is het zo dat zowel taal als narratief op de zelfde grondslagen zijn gevest, en dat is een manier van groeperen zoals die, inherent aan het menszijn, op al der mensen uitingen van toepassing is. 

Om narrativiteit, of een narratie, of: een boodschap, los te kunnen bestuderen zou een metataal nodig zijn. In het debat hierover horen we regelmatig dat vormloze inhoud niet te bestuderen valt, omdat het feitelijk niet kan bestaan. Deze aanname wordt ingegeven door het idee dat de vorm waarin een boodschap gegoten wordt, kleur en klank toevoegt. De attributen van een bepaald medium maken het meer of minder geschikt om een bepaald verhaal te vertellen. Onder andere Walter Ong bekritiseert het idee dat een medium een ‘holle pijp’ zou zijn, waardoorheen elke boodschap onveranderd zijn ontvanger zou bereiken. Om nog te kunnen nadenken over een algehele narrativiteit, achter of onder het medium, kunnen we ons rekenschap blijven geven van de vorm waarin een verhaal aan ons wordt gepresenteerd, terwijl we toch een soort oerconcept van het verhaal zouden kunnen destilleren. Dat we daar dan weer een vorm, een medium, aan moeten geven, tsja, dat is nu eenmaal zo. 







Algirdas Julien Greimas heeft, zoals reeds aan het begin aangegeven, een variant gemaakt op het model van Propp. Het heeft een algemenere geldigheid dan het model van Propp, dat voortkwam uit en slechts betrekking had op de sprookjes van Aarne. Greimas voert ten tonele: een Helper, een Subject, een Opponent, een Sender-Giver, een Object en een Receiver. Dit zijn de Engelse termen. Voorlopig lijkt het verstandig om deze termen vast te houden, aangezien ik denk dat in mijn vertaling essentiële betekenis verloren zou kunnen gaan. Ik hanteer in de uitleg even een wat logischer volgorde dan de bovenstaande. 

Mijn uitleg begint met het Subject, de handelende figuur. Dit is niet noodzakelijkerwijs de ‘held’. Wat dat aangaat leent dit model zich dan ook wat beter voor een bestudering van een willekeurig moment in de handeling van een computerspelletje. Deze figuur, of instantie, of groep mensen, is het focuspunt van de handeling die men zou willen onderzoeken. 

De Helper is verbonden met het Subject. Het kan een persoon zijn, maar ook een voorwerp, een item in goede gaming lingo. Een magische hanger die tegen vuurmagie beschermt, of een trouwe kameraad die immer met zijn kromzwaard klaar staat om je rug te dekken. De Helper heeft hetzelfde doel voor ogen als het Subject, in ieder geval voor de specifieke handeling. 

De Opponent heeft een antidoel. Het hoeft niet zo te zijn dat de Opponent er op uit is het Subject in alles te dwarsbomen, het gaat er enkel om dat de te onderzoeken handeling een doel vertoont voor het Subject dat door de Opponent niet wordt gewaardeerd. Uit Fable, het X-box-spelletje, en ook uit Baldur’s Gate zijn al voorbeelden aan te halen van tegenwerkende krachten die niet direct onder het kopje ‘aartsvijand’ zijn te scharen. Bijvoorbeeld een stadswacht of een herbergier die niet wil dat je wapens trekt op het moment dat je eigenlijke aartsvijand in zicht is. Maar deze laatstgenoemde valt dus over het algemeen óók onder het kopje Opponent. En de gemiddelde aartsvijand heeft nogal wat middelen van hinderen tot zijn beschikking. 

Het Object is het precieze doel van het Subject. Dat kan dus in de metanarratie van een spel als Fable neerkomen op wraak, of herstel, en op microniveau zoveel betekenen als het doel levend door een gebied heen te geraken. Per situatie kan men waarschijnlijk op verschillende niveaus van het verhaal van een computerspel allerlei doelen, Objects, aanwijzen. En dat al een stuk makkelijker dan in de literatuur. De handeling is dus maatgevend! Als we een Helper, een Subject, een Opponent, een Sender-Giver, een Object en een Receiver willen aanwijzen, moeten ze allemaal precies betrekking hebben op dezelfde handeling! Het Object is dus het eindpunt van de lijn die in de optiek van het Subject door de handeling zou moeten worden gevormd.

In principe wordt het Object aangedragen door de Sender/Giver. Hij is degene die de mogelijkheid van de handeling in het verhaal in leven roept. We zagen al bij Bremond dat men op het moment dat een handeling zou kunnen plaatsvinden, er een keuzemoment volgt, waardoor de handeling een virtualité wordt. Greimas doet daar niet zo heel veel mee, maar het blijkt dat de ideeën van Bremond en Greimas hier aardig aansluiten. Vaak is de Sender een persoon of een instantie. Het zou een burgemeester kunnen zijn die een decreet uitvaardigt dat degene die het monster dat zijn dorp terroriseert ombrengt, een leuke beloning kan verwachten. Of een koning wiens dochter is gegrepen door boeventuig. De beloning die daarmee samenhangt, laat zich licht raden. Vaak onderhoudt deze Sender contact met de hoofdpersoon, en we zien veel verhalen waarin de oorspronkelijke moeilijkheidsgraad van de opdracht nog door de Sender wordt opgeschroefd. Het gekke is dat in die gevallen het een stuk lastiger wordt om Greimas’ model duidelijk toe te passen. Dat ligt niet aan het model, maar aan de grilligheid van de geschetste situatie. Meestal ligt de crux erin dat de opdrachtgever niet zo heel graag afstand doet van de toegezegde beloning. Dus enerzijds wil hij het Object vervuld zien, maar aan de andere kant staan de gevolgen daarvan hem niet zo aan. Dus hij zal dan het Subject ook in enige mate proberen te hinderen. Dat maakt hem een Opponent. In veel sprookjes is dat logisch, omdat het dan een simpele boerenjongen betreft die een prinsesje moet redden om er vervolgens mee te trouwen. Een handige plotwending die we in veel fantasyliteratuur aantreffen is het principe van de geadopteerde wees. Uiteindelijk blijkt de koksjongen een halfgod of een prins uit een ander, veel groter, koninkrijk. Dit is overigens een vrij oud Euraziatisch motief. En Mozes maakte ook al zoiets mee. Maar dit oermenselijk principe maakt Greimas’ model geenszins onwaar of minder nuttig. 

De Receiver is degene die wel vaart bij het vervullen van het Object. Dat kan weer dezelfde koning zijn, die zijn dochter terugkrijgt (om haar vervolgens weer te moeten afstaan). Dan valt deze rol samen met die van de Sender. Het kan ook gebeuren dat de rol van het Subject samenvalt met die van de Receiver. Dat is logisch, aangezien men er gemakshalve van uit mag gaan dat een Subject een doel nastreeft waar hij zelf belang bij heeft. 




Omdat dit zes-actantensysteem een omwerking is van Propps oorspronkelijke, ook al aardig verzonnen, zeven rollen, maar dan een stuk abstracter, laat het zich uitmuntend op alle soorten verhalen, teksten, leggen. Net als bij Bremond zou men ook tegen dit model kunnen inbrengen dat de hoge mate van abstractie ten koste gaat van het praktische overzicht. Getuige bijvoorbeeld de dubbele rollen die we in de voorbeelden tegenkwamen. Evenwel is het zo, dat deze abstractie ervoor zorgt, dat het model zich toe laat passen op zelfs de kleinste narratieve eenheid denkbaar: de zin. Een zin is uiteraard niet persé een narratie, maar zogauw er sprake is van een persoonsvorm die een verandering in een situatie aangeeft, al is het maar zo simpel als “ Ik loop.”, zouden we al kunnen spreken van een mogelijke toepasbaarheid van het actantenstelsel. Het lijkt nog nergens op, we kunnen geen doel aanmerken, dus ook geen zender, van een ontvanger is geen sprake, maar evengoed is de basis daar. 

Een verhaal, zoals Greimas het aanmerkt, omvat natuurlijk wel meer dan een lopend personage alleen. Volgens Greimas is een verhaal opgebouwd uit een verstoring in een aanvankelijk stabiele beginsituatie, waarna de zender het subject er toe aanzet de orde weer te herstellen. Dit geschiedt dan middels een queeste, wat niet direct draken en boze tovenaars suggereert, maar in ieder geval een lange gevaarlijke tocht, en dat zou ook best een innerlijke spirituele tocht kunnen zijn. Het subject worstelt, doorgaans in een drietal beproevingen, met zijn tegenstander. Hij groeit in het proces en komt uiteindelijk boven als overwinnaar, waarna hij de oude waarden nieuw leven kan inblazen. Of hij gaat ten onder. 

Het schema is ontzettend simpel: er is een subject, zeg: een hoofdpersoon, die door de zenderinstantie aangestuurd wordt een doel te bereiken, wat evengoed een abstractie als boetedoening kan zijn als een huwelijk met een schoon prinsesje. Op zijn pad treft het subject tegenstand, een tegenstander, maar ook hulp. Uiteindelijk raakt hij dan aan het object en kan hij dat de ontvanger doen toekomen, wat hijzelf kan zijn, maar ook de samenleving bijvoorbeeld. In ieder geval is de ontvanger die profiteert van de werken van het subject. De naar boven wijzende pijl staat voor het moment van actie. Of die actie er nu in bestaat dat het probleem wordt opgelost of dat juist de hoofdpersoon in opperste apathie wegzakt, verhaaltechnisch is het momentum gelanceerd. De keuze is gemaakt om in een relatie met het verhaaluniversum te treden. 








Aan het einde van de negentiende eeuw, dus net even voor Propp zijn werk aanving, bracht Georges Polti al een aantal situaties bij elkaar die men in onderlinge samenhang in verhalen kon vinden. De precieze datering wordt vastgesteld als 1868, maar een eerste publicatie zag pas het levenslicht in 1921. Dit model kent een vrij grote mate van abstractie. Hierdoor is het nog steeds een bruikbare lijst. Het bevat elementen die we ook bij Propp terugzien, en ook wel bij Greimas en bij Bremond. Zonder dat er als zodanig iets over wordt gezegd, zijn toch alle situaties sterk verankerd op het twee-assen-stelsel van functies (of rollen, of actanten) enerzijds en handelingen anderzijds. Om de lijst van Polti te bewonderen, wende men zich tot de bijlagen. 

Het systeem van Polti valt niet onderuit te halen met één van de andere hier behandelde theorieën. Het enige wat we erop zouden kunnen aanmerken, is wat Polti zelf ook al aangaf. Het sluit niet persé alle mogelijkheden in of uit. Zelf geeft hij te kennen dat het gebruikte aantal (36) redelijk willekeurig was, en dat een lijst met meer of minder situaties ook denkbaar zou zijn geweest. Het systeem is volledig dekkend om een groot aantal verhaalstructuren van begin tot einde in kaart te brengen. Bremond en Greimas waren echter op zoek naar een manier om de kern van, en daarmee alle, verhalen te kunnen systematiseren en in kaart brengen. Propp noch Polti beogen zo’n algemene geldigheid, maar Propp meent in ieder geval al de door hem bestudeerde Russische volkssprookjes uitputtend in kaart te hebben gebracht. Binnen zijn onderzoeksveld probeerde hij tot een punt te komen waarop hij alles dat hij in de tekst aantrof op één of andere manier in zijn systeem zou kunnen terugvinden. 







Seymour Chatman schreef in 1978 “Story and Discourse”, voor zijn Elaine. Tegenwoordig is dit een standaardwerk voor literatuurwetenschappers, mede vanwege zijn doorgaans heldere stijl. Het is enigszins gedateerd, in zoverre dat het zich mild-polemisch opstelt tegenover de notie dat film een minder medium zou zijn. Hij probeert het begrip narratologie te positioneren, mede uit een gevoel van onvrede over de in zijn ogen verwaarloosde en ondergeschikte rol die het medium film inneemt in de literatuurwetenschap. Het is wat hem betreft nodig om een intrinsieke inhoud te verlenen aan het begrip narratie, misschien vrijer te vertalen met verhaal. Wat hem dwarszit aan de stand van zaken in de literatuurwetenschap van dat moment is een hang naar al te groot respect voor woorden, geschreven of gedrukt op papier, toch vanouds het meest vertrouwd voor de academici die zich met literatuurwetenschap bezighouden. Terecht onderkent hij dat narrativiteit niet aan een medium gebonden is. De moeilijkheden die hieruit volgen behandelt hij op een weloverwogen manier. 


Chatman is goed op één lijn te zetten met Propp. Ook zijn uiteindelijk streven, zoals blijkt uit zijn opmerking in Story and Discourse​[15]​, is het in kaart brengen van alle narratieve structuren die aan der mensen geesten ontspruiten. Wat hij zegt, is dit: “The characterization of plot into macrostructures and typologies depends upon an understanding of cultural codes of ordinary life. It relies heavily on verisimilitude. Until we can begin to formulate all the cultural codes, our deliberations must remain impressionistic compared to studies like Propp’s and Todorov’s.” En dit: “	Much is to be learned in comparing narratives from a content-formal point of view. We are not ready yet for a massive assault on the question of plot macrostructure and typology”. Waar hij aangeeft dat we, wellicht vanuit een literatuurwetenschappelijke invalshoek, er nog niet aan toe zijn om heel scherpe definities en inkaderingen aan te brengen in dit onderzoeksveld, heeft de technologische ontwikkeling dit toch noodzakelijk gemaakt. 

Sinds de pc als zodanig bestaat, dus als personal computer, is er direct een vraag naar, en een aanbod in, spellen geweest. Ik herinner me nog dat mijn vader trots met een Commodore 16 thuiskwam, met nog een cassettedrive. Bijgeleverd waren twee cassettebandjes. Op één daarvan stond een soort grafisch programma waarmee geometrische vormen waren te maken, die zelfs konden bewegen. Destijds was dat nog indrukwekkend. Op kant B van deze cassette stond een schaakprogramma. Dan was er nog één spelletje dat we konden doen, mijn zusje en ik, en mijn vader, en dat was Xzap. Ik meen me te herinneren dat de pijltjestoetsen een soort schietend cursortje door het scherm kon manoeuvreren dat bij aanraking met andere pixels af en toe kwam te overlijden. De andere kant van het tweede bandje bevatte een mysterieus spel dat Punchy heette. Dit heeft het nooit gedaan. Ergens klikte het niet tussen cassettedrive en computer. In de decennia die sindsdien zijn vervlogen hebben de behoeftes van de industrie en de consument (in een spannende onderlinge verhouding) ervoor gezorgd dat de research and development voor computerspelletjes een hoge vlucht genomen. 

Enerzijds was er de zuiver technologische vooruitgang van de hardware, met als meest in het oog springende verschijnselen de grafische vooruitgang en de toename in geheugencapaciteit, voor de consument vooral neerkomend op sneller reagerende computers. Aan de andere kant van het spectrum zien we een toegenomen aandacht voor de software. Deze ontwikkeling ging hand in hand met de geheugenuitbreiding. Computers werden ‘slimmer’, en dus werd ook de AI in spelletjes intelligenter. De industrie werd daardoor steeds volwassener, naarmate er meer geld voor en vraag naar spelontwikkeling kwam. De totstandkoming van een gemiddeld spel is eigenlijk niet fundamenteel anders dan die van een speelfilm. De storyboards worden uitgevuld, de vormgevers buigen zich erover hoe effecten het beste tot hun recht komen, stemmen worden ingesproken. Het verschil tussen spelletjes en films is natuurlijk dat de verhaallijnen in films wat éénduidiger zijn. Een heel enkel keertje worden er tegenwoordig nog wel DVD’s uitgebracht met daarop ook nog alternatieve eindes, maar gebruikelijker is toch dat films, net als de meeste boeken, een lineair verhaal vormen. Bij de vervaardiging van films zijn er opnames nodig, bij spellen zoiets als intensief gebruik van tekentafels. En waar een enkel verhaal volstaat in die andere media, moeten in computerspelletjes dus alternatieve scenario’s worden aangelegd naar aanleiding van alle mogelijke keuzes door de speler. 

Tijd dus voor genoemde massive assault on the question of plot macrostructure and typology. De macrostructuur èn microstructuur van de plots van computerspelletjes zijn minutieus doorwrocht, en wel vanuit de industrie. Waar de literatuurwetenschapper bestaande artefacten onderzoekt en op zoek gaat naar de onderliggende structuren, moet een software designer de andere kant op werken. Beiden gaan uit van een eindverhaal, maar de spelontwerper moet daarnaartoe werken. De lijnen waarlangs hij moet denken zijn feitelijk de grondbeginselen van narrativiteit. Ik stel me zo voor, dat een big shot executive bij EA verzint dat er maar eens een leuke RPG moet worden gemaakt over een eenzame cowboy met een stoer paard. Nu is er zat te verzinnen wat die twee samen zouden kunnen meemaken, maar dat moet dan in een vorm worden gegoten die door computers en consumenten wordt gewaardeerd. Het is kennelijk een natuurlijke gang van zaken dat inderdaad Propps model grote overeenkomsten vertoont met wat er makkelijk bij het publiek ingaat. Een vertaalslag is nodig van het Russisch naar het Amerikaans, maar ook van magical potion naar Smith&Wesson, maar al met al kan men dan met Propps boek in handen en een uitgebreide softwareprogrammatuur-achtergrond vrij eenvoudig tot een aanvaardbaar cowboyspelletje komen. 

Chatman plaatst wel enige aannemelijke kanttekeningen bij Propps model die ervoor zorgen dat we in de gaten blijven houden dat we die vertaalslagen moeten maken om vanuit Propps referentiekader tot een systeem met algemene geldigheid te komen. “We need not expect actual works to be pure examples of our categories. The categories plot the abstract network upon which individual works find their place. No individual work is a perfect specimen of a genre – novel or comic epic or whatever. All works are more or less mixed in generic character.” Dit lijkt tegen te spreken dat er fictionele werken denkbaar zijn die precies op een dergelijk narratief skelet zijn te enten. En toch is dat precies wat er gebeurt in het geval van een computerspel. Het narratief skelet is de software, de codes waarvan ik de lezer en mezelf wil besparen, en de uiteindelijke vormgeving mag dan telkenmale op zekere wijze spontaan uitpakken of overkomen, het blijft exact binnen de door de programmatuur voorgeschreven grenzen. En die zijn heel wat meer rigide te noemen dan de vage afbakeningen van literaire genres. Precies hier zien we dat in het debat over de kernstructuren van narraties een aardige plotwending wordt gebracht door de opkomst van de computer games. En dan komen we dus weer terug bij die uitspraak van Chatman uit 1978: “This transposability of the story is the strongest reason for arguing that narratives are indeed structures independent of any medium.”

Net als Propp ziet Chatman haken en ogen aan een al te ruim werkveld. Propp bakent zijn terrein af, enigszins willekeurig, door een greep te doen in een verzameling verhalen, ooit door Aarne bijeengebracht. Propp onderzoekt de verhalen 300 tot 749. De willekeurigheid van deze greep valt nu ook wel weer mee. Het blijven verhalen die door Aarne onder dezelfde noemer, die van Russisch volkssprookje, zijn samengebracht. Daardoor zijn uiteraard binnen de verhalen onderling al overeenkomsten aan te wijzen. Dáárenboven is het zo, dat Propp met enige verwachtingen aan zijn onderzoek begint. Om er één te noemen: hij veronderstelt een gemeenschappelijkheid aan te zullen treffen in het onderzochte corpus aan verhalen​[16]​. Uit dit corpus, dat immers groot genoeg is, en kennelijk goed geschikt voor zijn aanpak, gaat Propp gaandeweg het onderzoek zijn bevindingen destilleren​[17]​.  








‘Ludisch’, een vrij recent woord dat zoveel betekent als ‘betrekking hebbend op alles wat met spel te maken heeft’. Het woord is een product van een nieuwe wetenschapsrichting, de ludologie, in 1999 in het leven geroepen door Gonzalo Frasca in zijn artikel LUDOLOGY MEETS NARRATOLOGY: Similitude and differences between (video)games and narrative​[18]​. Drie elementen in ludische systemen die volgens Lindley van groot belang zijn voor de betrokken media-uitingen zijn: simulatie, spelverloop (‘game play’) en de opbouw van het verhaalverloop. We kunnen deze drie elementen opvatten als niveaus van het artefact, die elk hun eigen semiotische benadering kunnen krijgen. Semiotisch wil dan dus zeggen: lettend op het samenspel van artefact en publiek, waarin het publiek de door het artefact aangedragen tekens van een betekenis voorziet. In een simulatie zijn de aan te treffen tekens van een andere orde dan tijdens het verloop van een spel, binnen een verhaal worden tekens weer anders geïnterpreteerd. Zo heeft elk van bovengenoemde elementen die allemaal hun kop wel eens opsteken in computerspelletjes in het bijzonder, en in spellen in het algemeen, zijn eigen specifieke verschijningsvorm in een spel. Die verschijningsvormen brengen dan ook verschillende manieren van ervaren met zich mee, of dat nou spelend, kijkend of voelend is. 

Nu kan ook de tijdsstructuur in willekeurig welk ludisch systeem worden bezien in verschillende lagen die grosso modo overeenkomen met de lagen uit de structuralistische theorie: de laag waar de handeling op wordt uitgezet (level of generation), de laag van de nabootsing (simulation), de laag van de uitvoering (performance), ten slotte de laag van de verhandeling (discourse). De nabootsing kan je vrij makkelijk koppelen aan een simulatie, de uitvoering aan een game, en de verhandeling is feitelijk een verhaal. Volgens Lindley hangt het van het soort ‘ludisch systeem’ af aan welke van deze drie insteken meer nadruk wordt gegeven. Of eigenlijk is dat een keuze van de software-, en hardware-, ontwikkelaar. Over het algemeen kunnen we denk ik wel stellen dat in ieder geval de simulatiekant steeds meer nadruk krijgt in een streven naar grafisch zo interessant mogelijke spellen. Zo’n ontwikkelaar hoeft zich dan helemaal niet bewust te zijn van het bestaan van Lindley, structuralistische theorie of level of generation. Het is echter voor literatuurwetenschappers wel handig om zich er rekenschap van te geven dat het de moeite loont om een beetje met deze concepten te spelen. Door gewoon op gevoel een spel eens aan te kijken terwijl het gespeeld wordt, kan men zich vermoedelijk een redelijk beeld vormen van het karakter.

Het verschil tussen games onderling kan groot zijn. Denk bijvoorbeeld aan het verschil tussen Civilization en Fable. De eerste is een spel waarin het er om begonnen is een uitgebalanceerde economie op te bouwen en draaiend te houden. Een feitelijk einddoel is er niet, het spelplezier is slechts dat: het plezier van het spelen. Dit spel zou men ook best als een simulatie kunnen opvatten, zij het op een andere manier dan een flight simulator. Bij Fable ligt het iets anders, in deze Role Playing Game is er een hoofdpersoon die in de spelwereld opgroeit aan de hand van wat de speler hem laat doen. Zogauw hij (enigszins) volwassen is, moet hij zijn wapenbeheersing tonen op een lange slopende zoektocht teneinde zijn vader te wreken en moeder en zusje te redden. Er kan ook sprake zijn van een mengvorm van de spelvormen, zoals in de serie Age of Empires, waarin de speler zich tegelijkertijd moet bekommeren om het draaiende houden van zijn economie, wat ergens opgevat kan worden als een nabootsing, een simulatie dus van een economisch proces. Wat de speler aan handeling verricht, kunnen we dan onder oplossingsgerichtheid scharen en dus op een ander vlak dan het simuleren van een economie, ook al kunnen we de ‘poppetjes’ daadwerkelijk in beeld zien lopen en schapen slachten en aangevallen worden door wolven. Zo zijn er ook nog spellen (zelfs binnen de Age of Empires –serie) die gebruik maken van verhaallijnen. Verhalen dan in de zin van een chronologie van zinvol verbonden gebeurtenissen. Soms zijn ze flinterdun, soms uit hun verband gerukt, maar over het algemeen zijn er spelers voor spellen met verhalen te vinden. Het staat zodoende buiten kijf dat, hoewel bruikbaar, deze ingangen om een ludisch systeem te analyseren niet de pretentie hebben dat ze elkaar onderling uitsluiten. Ze zijn vrij aardig samen te gebruiken zelfs.

Als het nu zo is, dat een semiotische benadering van games door literatuurwetenschappers vruchten af blijkt te werpen, dan is het natuurlijk ook zo dat in de toekomst een soort benadering van te vervaardigen spellen door designers baat zou kunnen hebben bij een structuralistisch-formalistische insteek. Het lijkt me aannemelijk dat het hoger echelon in de game-industrie zich met grote interesse over recent verschenen publicaties buigt. We zien al samenwerkingsverbanden ontstaan, conferenties, internetforums, aan universiteiten gelieerde onderzoeksbureaus zoals recentelijk ook in Utrecht, waarin de industrie krachten bundelt met academici en andere belanghebbenden. Overigens schijnt het zo te zijn dat in de game-industrie nu al meer geld omgaat dan in de filmindustrie en dat die ontwikkeling vooralsnog niet lijkt te stagneren. Belanghebbenden zat, dus. 

Lindley formuleert de ludologische definitie van een game als volgt: a goal-directed and competitive activity conducted within a framework of agreed rules. Deze definitie doet recht aan de volgens Lindley belangrijkste noties die Jesper Juul aanvoerde: regels, kwantificeerbare uitkomsten en aan de uitkomsten gekoppelde waarden​[19]​. Met deze formulering vangen we zowel kaartspelletjes als computer games, als ook rollenspellen. 
Onder het niveau dan van de simulatie treffen we dus het niveau van het generative substrate, het niveau waarop de functies, regels en structuren werkzaam zijn waaruit de bewegingen in het spel voortvloeien. 

De narratieve theorie stelt dat er semantische velden zijn waarin de plot en de story zich bevinden, en een semantisch veld waarin we het uiteindelijk artefact aantreffen. Lindley stelt daarop dat voor taalgebonden uitingen het structural substrate begrepen kan worden als de ruimte tot ontplooiing van vanuit ‘de cultuur’ aangedragen mogelijkheden om tot ‘betekenisvolle verhalen’ te komen. Hij zegt zich voor deze wat vage uitspraak te beroepen op Propps Morfologie. De stap van talige uitingen naar computerspelletjes laat hij dan vergezeld gaan van een beperktere voedingsbodem. Immers, zo zegt hij, de sturende werking van de software is hierin aanwezig. Het lijkt er op dat Lindley het ideeëngoed van Propp anders opvat dan ik zou doen. In Lindley’s visie worden de basisconcepten voor een mogelijke narratie geput uit ‘de cultuur’. Ik weet niet of Propp dat zelf ook zou zeggen. Wat sowieso gezegd wordt is dat games zich anders laten lezen, zich anders gedragen, dan bijvoorbeeld romans, of zoals Lindley zegt: ‘narratives’. Zonder er al te veel woorden aan vuil te maken zegt Lindley hier dus dat de vorm van het medium een doorslaggevende uitwerking heeft op de totstandkoming van een uiteindelijke narratie. Op grond van wat Lindley zegt vind ik die conclusie echter nog niet te rechtvaardigen​[20]​. 

De volgende afbeelding doet wel recht aan de werkelijkheid.


Het onderschrift bij dit schema luidt: “Approximate correspondences of layers of the communication systems of natural language, ludic systems and linear narratives.” Wat hieraan opvalt, is het gebruik van het woord ‘linear’. Het uiteindelijke artefact dat een ‘narrative’ is, zal altijd lineair zijn. In digitale media zijn echter mogelijkheden ontstaan om in een interactieve relatie het uiteindelijke verhaal tot stand te laten komen. Deze zullen dan in de middelste categorie vallen, maar eigenlijk alleen zolang er sprake is van een lopend proces van totstandkoming. Zogauw het verhaal zijn beslag gevonden heeft, zal het mijns inziens weer terug moeten naar het rijtje met ‘linear narratives’. 
Wat ook uit de afbeelding blijkt, is dat er kennelijk meer gebeurt, meer te bestuderen valt, in computer games. Winst voor de literatuurwetenschappers en ludologen!
Lindley behandelt voorts de mogelijke aanwezigheid van de Aristotelische verhaalstructuur, al dan niet in de variant van Dancyger en Rush, de zogeheten three-act restorative structure, op zowel micro- als macroniveau. Deze structuur bestaat uit drie fasen, inmiddels wel bekend: een eerste akte, waarin (de basis voor) een conflict wordt uiteengezet, de tweede akte, waarin de gevolgen van het conflict zich afwikkelen, uiteindelijk leidend tot de slotakte waarin de heersende moraliteit uit de openingsakte wordt hersteld, al dan niet leidend tot een situatie die zelfs gunstiger is dan de beginsituatie was. Elke akte eindigt in een crisis, die weer wordt opgelost in het volgende stadium. 

In veel verhalen, en zeker ook in computerspellen, is het zo dat er op macroniveau een dergelijke structuur is aan te wijzen, met daaronder vele microstructuurtjes. Lindley geeft terecht aan dat de macrostructuur over het algemeen weinig keuze biedt. Hij formuleert het alleen als volgt: “At this scale the story is usually not interactive, since act one, key scenes within the story of act two (i.e. primary plot points), and the playing out of the consequences of the final resolution in act three are typically achieved by cut scenes, sequences of non-interactive, pre-rendered video or non-interactive animation sequences.” Ik vind de term ‘interactief’ in deze tekst enigszins ongelukkig gekozen. De interactiviteit vindt plaats tussen beginpunt en eindpunt van het verhaal, en dat over het algemeen de beginwaarden en uitkomst van de macrostructuur voorgeschreven zijn, wil niet zeggen dat er geen sprake zou zijn van interactiviteit. De volgende zin in zijn tekst vind ik weer niet geheel netjes: “The next scale down within the recursive structure is that of the game level.”. Zijn gebruik van de term ‘game’, in de zin van een soort hoofdstuk binnen een computerspel vind ik volledig misplaatst in een onderzoek naar computer games. Voor het overige een heel waardevolle notie. 

Misschien had hij ook nog melding kunnen maken van het feit dat er geen absolute scheiding nodig is tussen het microniveau en het macroniveau. In principe is deze structuur oneindig te herhalen, zoals in de prachtverhalen van Schehezerade. Volgens Lindley is er in spellen waarin de nadruk ligt op het uitvoeren van kleine taken ten dienste van het hoofdplot sprake van een spanningsveld tussen spelbeleving met ‘immersion’ enerzijds en de narratieve structuur. De beleving van de speler ligt bij de minimissies, en de immersion, de onderdompeling in de spelbeleving, wordt louter daardoor in de hand gewerkt. De grotere verhaallijn speelt op de achtergrond een kleine rol, en wordt vaak ook door het inbrengen van cut-scenes gestalte gegeven. Deze tussenfilmpjes houden dan de speler op de hoogte van het tussentijdse resultaat van zijn verrichtingen, of geven achtergrondinformatie waarmee hij zich dan weer verder kan onderdompelen in de eigenlijke spelbeleving. Men zou hier tegenin kunnen brengen dat het juist deze filmpjes zijn die de speler het gevoel geven in de spelwereld te staan, aangezien ze cinematografisch meestal een stuk sterker zijn dan de gameplay. Het oog voor detail is groter. Echter, met Lindley kunnen we dan daarop weer zeggen dat er geen sprake is van participatie aan de handeling, dat de speler dat stuk verhaal passief over zich heen zal moeten laten komen. Hieruit verder redenerend kunnen we dan voorzichtig stellen dat misschien in Lindley’s optiek een computerspelletje niet direct het aangewezen medium is om een verhaal mee te vertellen. 

In plaats van in een verhaal gezogen te worden, zoals bij het lezen van proza, ervaart de speler zijn onderdompeling door zich te identificeren met zijn avatar. Een avatar is natuurlijk het ‘poppetje’ dat de uitbeelding is van de speler in de speelwereld. De identiteit van de speler is dus de optelsom van enerzijds de optelsom van zijn eigen verrichtingen en anderzijds van wat hem door het spel wordt ‘verteld’.


In de volgende afbeelding heeft Lindley verschillende spelletjes en genres en media gerangschikt op verschillende criteria. Hij maakt onderscheid tussen spel, verhaal en simulatie. Veel computerspelletjes liggen ergens in het midden, zij hebben dus narratieve elementen, maar ook spelelementen en bieden ook een bepaalde mate van virtuele ruimte.

Figure 2. A classification plane based upon time form in ludic systems.





Jesper Juul stelt in zijn proefschrift dat games niet gelijkgesteld kunnen worden aan narraties. Ook hebben ze volgens hem niet per se behoefte aan een onderliggende verhaallijn. In zijn opvatting is een spel, een game zo men wil, een doelgerichte activiteit met een competitief element dat gebruik maakt van een afgesproken stel regels. Inderdaad herkent men in deze beschrijving veel van wat men van spellen mag verwachten, maar dus niet een behoefte aan narratie. Om aan te tonen dat spellen heel goed buiten verhaallijnen kunnen, verwijst hij naar enkele spellen die hij zelf heeft gemaakt. Lezer dezes wordt uiteraard niet geacht alle computerspelletjes te kennen, maar Pong en Space Invaders zullen, zo ze hem bekend zijn, een aardige indicatie geven van het soort spellen dat Juul maakt. Pong is het spelletje waarbij de speler een virtueel pingpongbatje heen en weer beweegt om een virtueel balletje te laten kaatsen. Het batje ziet er uit als een rechthoekig balkje. Het balletje als een klein stapeltje pixels. Het is één van de meest basale vormen van een spel en die aanblik biedt het dan ook! Space Invaders dan is een spel, redelijk bekend van de veelvuldig in cafés opgestelde automaten waarbij de speler een vliegtuigje, of, aannemelijker, een ruimteschip beneden in het scherm heen en weer manoeuvreert om van boven binnenkomende objecten kapot te schieten. Het interessante aan deze spellen is overigens dat ze niet gewonnen kunnen worden. Bij beide spellen schuilt het competitie-element erin, dat de AI zo lang mogelijk wordt bestreden. Men zou, zeker als men aan een automaat in een café speelt, een gevoel van winnen kunnen ervaren door een high score neer te zetten. 
Jesper Juul erkent uiteraard wel dat er een relatie bestaat tussen spellen en narrativiteit. Hij vindt het echter een danig gespannen relatie: “… computer games and narratives are very different phenomena and, as a consequence, any combination of the two, like in "interactive fiction", or "interactive storytelling" faces enormous problems.”​[21]​








Een interessante notie, die niet binnen het bestek van de scriptie valt, maar wel samenhangt met veel van de in de discussie ingebrachte noties, is opgeworpen door Wallace Martin. In zijn ‘Narrative Structures: Preliminary Problems’ schetst hij enige overwegingen die ten grondslag gelegen zouden kunnen hebben aan bijvoorbeeld Propps werk. 






Aan de Universiteit Utrecht wordt niet stilgezeten als het gaat om het bijhouden van de wereldwijde academische ontwikkelingen met betrekking tot computerspelletjes. In samenwerking met belanghebbenden biedt de UU Utrecht jaarlijks de conferentie Level Up!, een ambitieus project dat helemaal met zijn tijd meegaat. In de wat digitalere opleidingen binnen de letterenfaculteit, evenals binnen Vrouwenstudies, worden elk jaar wel een aantal colleges gegeven waaruit blijkt dat er vanaf de Dom niet geringschattend op het medium wordt neergekeken. 

Binnen de opleidingen literatuurwetenschap was er traditioneel minder aandacht voor computerspelletjes. Afgezien van mogelijke gast-seminars biedt de opleiding geen onderwijs dat met computerspelletjes te maken heeft. Toch sijpelt er zo af en toe wel wat tussendoor. Per slot van rekening is het zo dat de meeste computerspelletjes sterk steunen op de narratie, en de opleiding die zich als geen andere met narratie bezighoudt, is natuurlijk Literatuurwetenschap. De bijdragen van literatuurwetenschappenstudent Sean Storey mogen daarom in dit stuk niet ontbreken. Een omineuze naam. In zijn essays bewandelt hij het grensgebied tussen verschillende media. In dat grensgebied onderzoekt hij de wijdsheid van de fantasy. In zijn stuk “Here be dragons!” legt hij de werken van fantasyschrijvers Raymond Feist en Robert Jordan onder de loep. Hij vergelijkt het literaire werk van Feist met de computerspelletjes die er onder Feists supervisie van gemaakt zijn. Hij bespreekt hoe aan de hand van de papieren producties van Jordan computerspellen zijn gemaakt. Naast de beide schrijvers wordt nog een spel besproken. Dungeons & Dragons is een rollenspel ( in het Engels: role-playing game of: rpg). De spelregels van het rollenspel ontlopen die van het computerspel niet veel. Statistieken botsen, variabelen bepalen de uitslag. Personages zijn strijders, of gebruikers van magie, of dieven, et cetera. 

Aan de hand van de bestudering van deze artefacten, de boeken en de (computer-) spellen, in hun onderlinge samenhang komt hij tot de conclusie dat er enkele aspecten zijn die overal in het wijdse veld van het fantasy-genre opduiken. Ten eerste is het zo, dat er, meer dan in welk ander genre dan ook, op één of andere manier behoefte is aan het construeren van een (achtergrond-)wereld waarbinnen zich het verhaal afspeelt. Deze nadruk op en behoefte aan extra wereld eromheen, die, in contrast, vrijwel (fysiek) afwezig lijkt in de gemiddelde first person shooter, hangt nauw samen met het idee van immersion. Deze term wordt nogal vaak gebezigd in kringen van computerspelletjesonderzoekers. Het gaat om onderdompeling van de geest van de speler in de virtualiteit van het spel. Naast het aanleggen van een virtuele omgeving voor het handelen, werkt het ook immersion-bevorderend om een hoge mate van interactiviteit met deze omgeving op te werpen. Tot op welke hoogte dit in Baldur en Fable het geval zal zijn, zullen we nog te zien krijgen. Nog een punt van belang in dit stuk van Sean Storey is het idee van kruisbestuiving tussen de verschillende media. Deze notie is goed vol te houden door te wijzen op het gebruik van uit de literatuur ontleende termen als chapters in de narratie die een computerspel kan bieden. 








Terugkijkend langs de lat van Propp kunnen we concluderen dat in feite computerspelletjes dichter bij de Russische volkssprookjes van Propp staan dan menig modern literair werk. Software zou daadwerkelijk geconstrueerd kunnen worden aan de hand van de ideeën van Propp, zij het niet persé aan de hand van de schema’s van Propp! Het idee van vaste functies, ongeacht door wie ze ingevuld worden, is niet interessant voor de developers, maar blijft goed toepasbaar in de lezing van de narratie die tijdens het spelen van menig game tot stand komt. Dat er een beperkt aantal functies is, en dat deze functies in een vaste volgorde opduiken, is denk ik wel interessant voor de vervaardigers van spelletjes die op een verhaallijn èn op ‘spontane reacties’ van de computer (van de AI) steunen.

Het daagt me nu pas, na honderden boeken over literatuurwetenschap en computers, dat juist de oudere literatuurwetenschappelijke methodes bij uitstek het gereedschap vormen waarmee men computerspelletjes te lijf kan gaan. Natuurlijk dient men zich er rekenschap van te geven dat de verhalen in computerspelletjes op een andere manier lineair zijn dan die in boeken (ook al is dat laatste misschien ook niet eens zo absoluut), maar voor het overige zijn er geen wezenlijke verschillen tussen veel RPG’s en de literatuur die volgens de principes van Marie de France en Chrétien de Troyes werkten. Chrétien stelde dat het de verdienste is om een mooie conjointure (compositie) te maken op basis van een voorhanden zijnde basisstof, die hij de matière noemt, met een bepaalde strekking, die san wordt genoemd. Sterker nog, in feite is dat precies wat er gebeurt op het moment dat een nieuw spel wordt geënt op de engine van een bestaand spel. Deze engine is de matière, de strekking wordt voorgeschreven door het dictaat van de commercie, of dat nou afkomstig is uit het brein van een manager bij een softwarebedrijf of uit het brein van een Star Wars-fan die een bedelbrief schrijft naar zo’n manager. Het is aan de software engineers om één en ander in een mooie vorm te gieten. De basisgegevens zijn voorhanden en worden herschikt, maar voor de speler is, als het goed is, het speelplezier er niet minder om. 
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o	a Persecutor; a Supplicant; a Power in authority, whose decision is doubtful. 
2.	Deliverance 
o	an Unfortunate; a Threatener; a Rescuer 
3.	Crime pursued by vengeance 
o	an Avenger; a Criminal 
4.	Vengeance taken for kin upon kin 
o	an Avenging Kinsman; Guilty Kinsman; remembrance of the Victim; a Relative of both 
5.	Pursuit 
o	Punishment; a Fugitive 
6.	Disaster 
o	a Vanquished Power; a Victorious Enemy or a Messenger 
7.	Falling prey to cruelty/misfortune 
o	an Unfortunate; a Master or a Misfortune 
8.	Revolt 
o	a Tyrant; a Conspirator 
9.	Daring enterprise 
o	a Bold Leader; an Object; an Adversary 
10.	Abduction 
o	an Abductor; the Abducted; a Guardian 
11.	The enigma 
o	an Interrogator; a Seeker; a Problem 
12.	Obtaining 
o	(a Solicitor & an Adversary who is refusing) or (an Arbitrator & Opposing Parties) 
13.	Enmity of kin 
o	a Malevolent Kinsman; a Hatred or a reciprocally-hating Kinsman 
14.	Rivalry of kin 
o	the Preferred Kinsman; the Rejected Kinsman; the Object of Rivalry 
15.	Murderous adultery 
o	two Adulterers; a Betrayed Spouse 
16.	Madness 
o	a Madman; a Victim 
17.	Fatal imprudence 
o	the Imprudent; a Victim or an Object Lost 
18.	Involuntary crimes of love 
o	a Lover; a Beloved; a Revealer 
19.	Slaying of kin unrecognized 
o	the Slayer; an Unrecognized Victim 
20.	Self-sacrifice for an ideal 
o	a Hero; an Ideal; a Creditor or a Person/Thing sacrificed 
21.	Self-sacrifice for kin 
o	a Hero; a Kinsman; a Creditor or a Person/Thing sacrificed 
22.	All sacrificed for passion 
o	a Lover; an Object of fatal Passion; the Person/Thing sacrificed 
23.	Necessity of sacrificing loved ones 
o	a Hero; a Beloved Victim; the Necessity for the Sacrifice 
24.	Rivalry of superior v. inferior 
o	a Superior Rival; an Inferior Rival; the Object of Rivalry 
25.	Adultery 
o	two Adulterers; a Deceived Spouse 
26.	Crimes of love 
o	a Lover; the Beloved 
27.	Discovery of the dishonour of a loved one 
o	a Discoverer; the Guilty One 
28.	Obstacles to love 
o	two Lovers; an Obstacle 
29.	An enemy loved 
o	a Lover; the Beloved Enemy; the Hater 
30.	Ambition 
o	an Ambitious Person; a Thing Coveted; an Adversary 
31.	Conflict with a god 
o	a Mortal; an Immortal 
32.	Mistaken jealousy 
o	a Jealous One; an Object of whose Possession He is Jealous; a Supposed Accomplice; a Cause or an Author of the Mistake 
33.	Erroneous judgement 
o	a Mistaken One; a Victim of the Mistake; a Cause or Author of the Mistake; the Guilty One 
34.	Remorse 
o	a Culprit; a Victim or the Sin; an Interrogator 
35.	Recovery of a lost one 
o	a Seeker; the One Found 
36.	Loss of loved ones 
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